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第 1 章 メイン•メニュー 


ゲームを立ち h げると、第 1 M のような「メイン•メニュー」が表示されます。 

1) キャラクタをつくる 

ゲームを始める前に、まずあなたのキャラクタ 
を作って下さい。 

(ディスク A に人っているキャラクタを使って 
プレーする場合には、必要あリません。） 

2) メンバ ー を見る 

ディスクに記録されている全キャラクタの状態をみることが出米ます。 

またキャラクタの名前を荧えたい場合、キャラクタを消してしまいたい場伶は、このメニュ 


第1図 

MAIN MENU 


1) キャラクタをつくる 

2) メンバーを見る 

3) 町へ行く 


—を利用して F さい。 


3) 町へ行く 


これからの冒険がスタートする I り、行きます。 


(1) キャラクタを作る 

ディスク A に入っているキャラクタを使って 
レーする場介は、この説明をとばしてドさっ 
ても結構です。 

しかし ファンタジー. ゲームの本当の楽しみ 
は、これから長い付き合いをするキャラクタを 
ご曲分の好みどうリに作るところから始まる 
のではないでしようか。 

はじめてキャラクタを作る方や、キャラクタの 
性質をもう一度自分好みに作り直したい方は 
以下の説明に促って新しいキャラクタを作っ 
て下さい。 

強力なキャラクタを作リ、それらを巧みに組み 
合わせたパーティを作って W 険を姶めるのが、 
ゲ ー ムをコ ンプリートするための 一 番の早道 

し9 〇 

新しいキャラクタを作るには、 

「メイン•メニュ ー 」で〔1〕を人ノ j しますと 、？ P 
2図のメニューが出ます。 
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強さ…… 

16 
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1) 騎士 


2) 戦士 


3) 射手 


4) 僧侶 


5) 魔法使い 

6) 盗賊 


+) 他の特性のキャラクタへ 

職業は7 
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A ) 職業を選ぶ 

キャラクタの職業は次の6つから選びます。 

1) 騎士 4) 僧侶 

| p ) 戦士 5) 魔法使い 

3) 射手 6) 盗賊 

それぞれの職業は、次の7つの能力の値が、ど 
う備わっているかで決まります。 

知性 •般的な知識の w : をボします。魔法使い m のスペル•ポイントに影 if するので、魔 

法使い、射手にとって必要です。 

強さ 乃の強さを衣します。騎 t 、戦 I :にとって特に必要です。彼等の戦闘中に殺傷力に 

影響します。 

魅力 敵味方に与える影響力の強さを示します。 

僧侶、戦士にとって必要で、僧侶 m のスペル•ポイントに影響します。 

耐久力 戦猢中のスタミナをボします。ヒット•ボイントの ht に影響しますので、特に騎 

士、戦士にとって必要な能力といえましょう。 • 

素早 さ敏捷性の度合を示します。 

素早さは防御力に影響がありますし、敵味方を含めた攻撃の順番を決定しま 

正確さ攻幣の命中率を示します。特に射手にとって®:要な要素です。 

好運度 これが高いと、他の荇が失敗するケースでも成功する度合が高くなります。 

ただランダムな要素が強いので、効果の f 測がつきません。 

これらの値は、3から18の間でランダムに決められますが、それぞれの値の組み合わせに適*! 
る職業が表示されます。 

あなたの採 m するノン/ く一の職樂として、これらの能力の数値が適当だと思えば、その職業 
の番号を人力して下さい。 

もっとよい能乃の組み作わせを持ったキャラクタが選びたければ、〔+〕キーを押してくださ 
い。べつの能力の組みわせを持ったキャラクタが表示されます。 

注 1) これらの能の値は、ゲーム屮バ— ティ の敝闘の結果とかクエストの達成などにより、 
坪;り川することもあリます。またある補の呪文で一時的に增加することもあリます。逆に 
何かの原因で、 t 、ずれかの能力値が0になってしまうと、そのキャラクタは死んでしまいます。 

注 2) 職業の説明 

u ムがゲームをコンブリート出来るかビうかは、その職業に適した能力を持ったキャラ 
クタをいかに効率よく配置してパーティを組むかで^:まります。 

ここで ft 職業の能力分扭を説明しておきましょう。 
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騎士 最優先の能力:強さ 

レベルが上昇に伴ラ H • P の増加：1〜12 
呪文:使えない 

騎士は特に高い H . P を持っており、戦闘能力は他のいかなる職業よりも優れてい 
ます。 

どんな武器、防具、アイテムでも使いこなせます。(ただし特定の厲性や職装用に 
作られていて、それ以外の名-は使えない場合は除きます。） 

また高いレベルになると、戦闘の1ラウンド中、2度以 I :の攻幣が出米るようにな 

リます。 


戦士 最優先の能力:強さ、魅力、耐久力 

レベルが上昇に伴ラ H • P の増加：1〜10 

呪文:高いレベルになると、僧侶用の呪文が使える。 

どんな武器、防 M -、 アイテムでも使いこなせます。（ただし特定の厲性や職業用に 
作られていて、それ以外の者は使えない場合は除きます。） 

戦閼能力はほぼ射手と同じですが、数字が「赤」になっているモンスターに対する 
近距離攻撃の際、ミサイル武器を使えない点が異なリます。 

射手 最優先の能力：正確さ、知性 

レベルが上昇に伴 p H _ P の増加： 1 〜 10 

呪文:高いレベルになると、魔法使い用の呪文が使える。 

射手はどんな武器でも使^、こなせます。 （ ただし特定の M 性や職業用に作られて 
いて、それ以外の者は使えない場合は除きます。） 

またヨロイについては、チエイン* メイル又はそれ以下の物しか使えず、楣は使え 

ません。 * 

攻撃の際、いかなる場合でもミサイル武器が使えます。 
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最優先の能力:魅力 

レベルが上昇に伴ラ H HP の増加：1〜8 


呪文:僧侶用の呪文(主に身を守り、傷を直す受身の呪文)が使える。 

僧 ( H はチヱイン.メイル乂はそれ以下のョロイしか使えませんが、楯は使えます0 
武器はクラブ、マイス、フレイル、スタフ、グレ—卜.ハンマーしか使えませんし、 


ミサイル武器などは使えません。 


魔法使い 最優先の能力:知性 

レベルが上昇に伴ラ H ‘ P の増加：1〜6 

呪文:魔法使いの呪文(主に戦闘用の攻撃的な呪文)が使える0 

魔法使いはタテを使えず、ヨロイもパッデッド•アーマーだけしか使えません。 
使える武器もクラブ、ダガー、スタフのみです。 

魔法使ぃは防御力が非常に弱 t 、ので、モンスターとの遭遇時に敵から 一 番遠ぃバ 
ー ティの最後尾に fid 置するようお勧めします。 
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最優先の能力:特になし 

レベルが上昇に伴^ H • P の増加：1〜8 


呪文:使えない 

盗賊はリング•メイル以 T のヨロイが使え、タテは何でも使えます。 

武器はスリング、クロスボーを含む片手武器なら何でも使えます。 

戦闘能力はほぼ僧侶と同じで、戦闘中あまり役に立たず呪文も使えませんが、鍵 
を開けたリヮナをはずす能力が特にすぐれているので'、 パーティ の構成員として 
無くてはならない存在です。 


巳）種族を決める 

職業を決めると、次に第2図の下の方が変わり、 
第 2 W -2 のように、種族の選択を聞いて米ます。 

1) ヒューマン 

恐怖に对して強く、催眠の呪文にも耐える。 

2) エルフ 

恐怖に対して強い。 

3) ドワーフ 

毒に対して強い。 

4| ノ ー 厶 

魔法の呪文に抵抗力を持つ。 

5) 半才 ー ク 

催眠の呪文に対して、わずかだが抵抗力を持つ。 
あなたが M 族を決めると、既に決めたキャラク 
夕の能乃の値がいくつか変化することがあリ 
ます。 

これは選んだ種族の特性がその能力に影響す 
るたで、もし気にいらなければ、リターン • 
キーを押して下さい。 

元の数 W にれ:リます。改めてべつの Mi 族を選 
んで下さい。 



第2図-2 





















性別は 7 


職業=騎士 
種族=ドワーフ 
属性=悪 


C ) 属性を決める 

種族を決めると、次に第2図のドの方が変わり 
第2図- 3のように、属性の選択を聞いて来 
ます。 

この厲性の決定はキャラクタの能乃にはなんの 
影響もあリませんが、ゲームを進行する I - で 
重要な要素になっています。 

例えば、手に入れた武器が悪の属性の者でなけ 
れば使えないとか、善の者でないと人れない 
場所があるとかいった場合が出てきます。 
中性の場合、属性が合わなくともその場所に人 
って行くことは出米ますが、厲性の介わない 
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第 2 M -4 


武器、アイテムは使えません。 

またある神:の呪文その他で诚性が変わって 
まう場合もあります。 

D ) 性別を決める 

次に第2図の画面 F は、第2図-4のように変わり、性別を聞いて来ます。 

この性別の決定はキャラクタの能力には何の杉響もありませんので、通常の彳 f 釗には特に女 
障はありません。 

ただしパーティを組む際には、女取りまぜて編成しておくといいようです。 

何故ならば、場所によっては」 9} 性のみ傷ついたり、男でなければ持てないアイテム等もある 
からです。 

E ) キャラクタに名前をつける ^ 

以上であなた好みのキャラクタが出来ヒがりましたので、最後に名前をつけて F さい。名前 
は7文字以内でお願いします。 

F ) キャラクタを登録する 

以 h の手続きが終わりますと、第2図の画面ドに、あなたが選んだ職業、種族、属性、性別が 

表示され、 

登録しますか 
1) はい 2) いいえ 

と調いて来ます 

〔1〕を入力すると、あなたのキャラクタはディスク a に記録され、改めて次のキャラククを n 
る手続きが始ま 1 )ます。 


〇 


キャラクタを作る作業が終わったなら、りターン•キーを押してドさい。元のメ 
一に戻ります。 

なお、ディスク A に記録出米るキャラクタの数は18までです。 


参 


メ 


つ 


別のキャラクタがほ t い場合には、前に作ったキャラクタを消してから、改めて作り 


直して下さい。キャラクタの消し方は次の節で説明します。 


1) 善 

2) 中立 

3) 悪 

属性は7 


男女 
\/ \—/ 

11 CU 





(S メン八一を見る 

メイ ン •メニューで〔2〕 を人力すると、ディスク A に記録されている全部のキャラクタが表 

示されます。—第3図及び第4図参照 

8前の前にある数字はキャラクタ番号です。名前のあとにある数字はそのキャラクタが视在 
いるタウンの番ゆです。次はそのキャラクタの職樂、そして最後の数字はキャラクタの現在 
のレベルをしています0 


菜:綱 
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オプション 


1) プロフィール 

2) メンバーを消す 

3) 名前を変える 


A ) プロフィール 

第4図で、1> を人力すると、第 4 KI の表示が 

どのキャラクタ7 

と聞いて米るので、見たいキャラクタ番号を人力して下さい。 

5図が、第3図の t に重なって表示されます。リターン•キーを押すと、第6 M に変わります。 

このキャラクタ•プロ フィ ー ルを） i て下さい。 

各キャラクタの视在の能力、防御力、 呪文、ゴール ド等、必要なデータを一覧出米るので、そ 
の咔その時の行動や計画を立てるのに大変役立ちます。 

しかもこの フロフィールは、ゲームの 進 j 〗中、殆どいつでも兄ること が出 来るので•、戦力を整 
えたり、沐息を取ったリする助けとなる苦です。 

以下 第5図を兄ながら、それぞれのステイタスを説明して 行きます。 













レベル 

キャラクタが逢した経.験レベルを示します。 

各キャラクタは戦闘その他の経験を重ねて、 

経験値を増やして行きます。そしてあるポイン 
卜数に達すると、タウンの練習所へ行き' 訓 
練を受けることが出来ます。 

訓練に通れば、はじめてレベルが1つ上がり 
ます。レベルが高くなれば、その職業に応じた 
能力も高くなります。 

SP-L (スペル•ポイント） 

「 SP 」 は呪文につかえるポイントの現在！:を 
示します。 

画面には、 「现 在使える SP ( M 復時の最大 SP ) J 
という形で表示されます。 

「 Lj の右側の数字は、使える呪文の最高レべ 

ルを示しています。 

HP (ヒット•ポイント） 

戦闘中に耐えられるダメージの量を示しています。 

この値が〇になると、そのキャラクタは意識不明となり、それ以 t のダメージを受けるヒクヒ 

んでしまいます。 

_面には、「祝在使える HP (回復時の最大 SP )」 という形で表示されます。 

AC (防御力） 

戦闘 中、肉体的攻撃を避ける能力を示します。つまりこの値が高ければ高いほど、攻撃によ 
る ダメージを 受けなくなります。 

ヨロイやタテ、素早さや呪文などにより、通常は〇〜30の値をとリます。 

経験値(経験ポイント） 

モンスターを倒したり、クェストを達成したりすると、経-験ポイントが与えられます0 
こうして加算された経験ポイントがある数値以1-.になると、レベルを1ランク上げられる資 

格ができます。 

職業によって差はありますが、レベル1からレベル2になるには約2000ポイント分の経験が 
必要ですし、次のレベルに上がるためには、前のレベルに h がった時の倍のポイントが必要 
です。 

ジェム(魔法の石） 

主に戦闘の戦利品として手に入れることが出米ます。 

ジェムは高いレベルの呪■文をかける時必要で，、その n 兄文を 1 ^える資格があっても、ジェムが 
ないと呪文は効力を発揮しません。 — H 兄文の一览表参照 
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エリノア 

僧侶 ヒューマン女善 

知性=14 

素早さ=13 

強さ=13 

正確さ=14 1 

魅力=1 B 
耐久力 = 12 

好運度=10 

レベル= 6 

年令=23 

状態 =OK 

SP-L = 

28(36)-3 

HP = 

25(31) 

AC = 

7 

経験値= 

35283 

ジェム = 

54 

ゴールド= 

2580 

フ ー ド — 

37 




















zj ールド 

これも主に戦關の戦利品として手に入れることが出来ます。 

ゲームの進 u 中、武器などを手に入れるにもゴールドは必要ですし、傷ついて寺院で治療を 
受けるにも、レベルを上げるために練習所で訓練を受けるにもゴールドが必要です。 

フード（食料） 

食料1単位は - n 分の t 枓だと考えて下さい。つまり パー ティがヒット•ポ f ント等を M 復 
するために「休总をとる j と、その I 」が終リ翌 u となリ、当然1 n 分の食料が消 f される訳で 
す。ゲームがスタートする時、 ft キャラクタは20単位の食料を持っており、最大40単位まで 
持つことが出米ます。 

状態 

この欄に何の表示もな I 、時は健康状態が「良好」を示しています。 

健康以外の場合は「睡眠」、「中毒」、「マヒ」、「昏睡」、「死亡」等々の表現で表示されますが、2 
つ以上の状態が重なることもあります。 

いずれにしても、この欄に何かの表示がある場れは、早急に治療しなければなリません。 

装備しているアイテム 

キャラクタが持っているアイテム（武器、ヨロイ 
など一切を含む)の内使 Ml するために装備し 
ている物を示します。 

使う前に装 Wfi しておかねばならないアイテム 
には、武器、ヨロイ、タテ、マント等があリます。 

もっと一般的に云うと、アイテムの内身に着け 
たり、抱えたりしなくては使えない物すベて 
です。 

-度に6つの品まで装備出来ますが、理屈に 
作わない装備は出来ません。 

つまリ、ヨロイは1着だけ、 i 山 j 手で使う武器は1 
つまでと t 、った常識的な制限のことです。 

バック•バックの中 

バックバック (竹のう ）の中には使叫する必要 

のない物、使 Hi するにしても装備する必要の 
ない物を入れておきます。 

1度に6つまでのアイテムを入れておく こと 

が出来、捨てたり、売ったり、装備したりする 
ことが出米ます。 
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エリノア 


僧侶 


ヒューマン 


女善 


装備しているアイテム 


DGREATHAMMER+1 

2) CHAIN MAIL +1 

3) 

4) 

5) 

6 ) 

バック•パックの中 

DLANTERN 

2) LANTERN 

3) MIGHT POTION 

4) 

5) 

6 ) 


•夕 





B ) キャラクタを消す 

登録してあるキャラクタを抹消したい時は V 第4 N のオプシヨン•メニューで、「キャラクタ 
を消す」を選択して、処理して下さい。 

第4図で、〔2〕を押すと、 

どのキヤラクタ7 

と聞いて来ます。 

消したいキャラクタの番号を入力すると、確認のため、赤い字で 

消していいですか7 


1)はぃ 

聞いて来ます。 


2) いいえ 


C ) 名前を変更する 

キャラクタの名前を変更したい時は、第4図のオブシヨン.メニューで、「2> 名前を変史す 
る」を選択して、新しい名前に変えてください。 

第4図で、〔3〕を押すと、 

どのキャラクタ7 

と聞いて来ます。 

名前を変えたいキャラクタの番号を人力すると、 

新しい名前は7 

と聞いて来ます。 

7字以内で、新しい名前を人力してください。 （8 字以 I .の人力は受け付けません。） 


屬 
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町へ驟< 

こ の ゲー厶 は、常に5つのタウンの内、ぃずれかのタウンの宿屋から始まります。 

ハ* リ 、あなたはそのタウンの衔層に泊まってぃる、あなたのキャラクタでパーティを紐 I み 
1.げてから、新しぃ冒険に出発することになるのです。 

あなたが初めて作ったキャラクタは「タウン1」に芯かれますが、 V /険の進み H 合で、「タウ 
ン3」とか「タウン5」にも到着するでしよう。 

あるタウンにぃるキャラ ク タ たちでゲームを始めたぃ時は、 「メイン•メニュー 

図参照）で、3> を選んでくださぃ。 

第7 M が衣ボされます。行きたぃタウンの番 v を入力してくださぃ。 

もしそのタウンにキャラクタが一人も居なぃ時には、「この町にはキヤラクタがいない」と 
ぃうメッセージが出て、再び第1図に戻ってしまぃます。 

さて、タウンを衍定すると、そのタウンの衔庵で休んでぃるキャラクタが表示されます。（— 

第8図第9図参照） 

第7図 


(2 頁の第1 


GO TOWN 


1) ソーピガル 
E ) ポートスミス 

3) アルガリー 

4) ダスク 

5) エルキューン 

どの町へ7 


第 8 M 


第9図 


オプション 


+) メンバーに加える 
_) メンバーから外す 
*) 宿を出て、冒険へ 

=) キャラクタを見る 
「準備は整った」 


ソービ ガル 


1) アーサー 

2) バーナード 

3) チヤ ー ルス 

4) ダグラス 

5) エリノア 

6) フランシス 

7) ジョージ 

8) ヘレン 


職レベル 

騎 5 



1射 
1盗 
1僧 


6 




僧 


A ) メンバーに加える 

第9 M で+ ) を押した後、キャラクタの番圩を人力すれば、晒次パーティのメンバーとして組 
み込まれます。この時の顺裉がパーティを解散するまでの編成となりますので、充分作戦を 
順番を決め 9 ^、。 

キヤラクタがバー テイの —- iU こな ると、キャラクタ番号が赤くなリます。 




アイは1〜6名で憐成され、6名になると「準備は整った」と衣示されます。 


•I 


)• 

«> 


〆〆 

















巳）メンバ ー から外す j ^ ' 

前頁の第9図で、一）を押した彼、キャラクタの番号を入力すれば、 その キャラクタは パー テ 
ィのメンバーから 外され、キャラクタ番号が元の! 1 r 字に戻ります。 

C ) キャラクタを見る 

パーティに 入れたり、外したりする際、 その キャラ クタのプロフィ ー ルを 確認したければ、 
第9図で、=> を押して下さい。 

どのキャラクタ7 

と聞いて米ますので、見たいキャラクタの番号を入力すれば、そのブロフィールを兄ること 
が出来ます。 

D ) 宿を出て、冒険へ 

パーティに一人でもメンバーが加わると、 *) を押すことが出來るようになります。 

かくて、「準備は整った j なら、*)を押して下さい。 

宿屋の内部が 3 D で表示され、ここで初めて冒険が始まるのです。 
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1 アーサー 騎 

2 パーナード 

3 チヤールス射 


B 
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4 ダグラス 

5 エリノア 

B フランシス 


盗昏睡 
僧 


7 
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第2章冒険はじまる 

(1) 移動とマッピング 

さて、パーティを組み終わり「宿屋を出る」と、あなたは初めて「マイト•アンド•マジック」の 
世界へと入って米ます。 

#101ッ1 で 左上には、3 D であなたからの視野が^^かれます 〇 画面右上には、実行可能なコマン 
ド表が、下部には パーティのメンバー の必要 fii 低限のデータが表示されています0 

第10図 


( HLP 〕 突進 

( S ) 探ぐる 

(8〕 前進 

( R ) 休息する 

左向 （4) (6) 右向 

( U 〕 鍵を開ける 

(2) 後退 

( P 〕 プロテクト 


(〇)隊列変更 

( C ) キャンプ 




# NAME 職状態 AC HP SP - L ジェムフードレベル 


4^ 4 J4 4 7 d- 

3 3 3 3 3 3 


〇 4 B - — 


4 7 

5 B 


O D O Q 


3 3 

一 I 

0 4 
3 3 


It no QU 

4 nc OL 
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f ■ r 

3 2 


































































(移動キーの説明〕 

第10図右 i : のコマンド表を兄て下さい。 

通常の移動は、前進〔8〕と後退〔2〕しか出米ません。 

右折して進む時は〔6〕のキーで在を…]いてから〔8〕のキーで前進、左に曲がリたい時には、 
〔 4〕のキーで友向き〔 8〕のキーで前進して下さい。カニのように左右への移動は、出米ませ 
ん〇 

鍵のかかってないドアは、通リ抜けようとすると然に開きますが、鍵がかかっているドア 
は、通り抜けようとすると「鍵が開かない」と表示されてしまいます。 

こういう時には、「鍵を開ける」 〔 U 〕 キーを使うか、ドアへの「突進 J [ HLP 〕 キーを使ってドア 
を開けて下さい。なお鍵のかかっているドアには、 m けた途端に仕掛けられたワナにぶつか 
ることが多いので注意して下さい。 

岩や山などの陣害物にぶつかると、「通れない/ J とか「密林だ/」といったメッセージが出 
ます。（時には秘密の通路にぶつかって、そのまま|ム1う側にけけることもあリます。）これら 
のメッセージは、暗いところを手さぐリで進む時や、秘密の通路を a つける時に役に*つこ 
と力 f あります。 

あなたは既に魔法や危険に満ちた世界に出てしまっているのです。 

あたりの景色は M た目ほど安全ではありません。例えば1歩前進した途端にモンスターと遭 
遇したリ、通り過ぎたドアが開かなくなったリ、手探りで進まなければならな V 、暗 t 、場所に 
入リこんでしまったリします。また入った途端、とんでもない所へテレポートされてしまう 
場所もあるのです。 
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© マップを案内役にして 

ゲームを 始めたら、「タウン1ソービガル」を少し探険して兄ましよう0 
この 本の最終頁を兄て下さい。これは「タウン1ソービガル」のマップなんです。 

地 W はマス [! のうえ に 展開されています。 ここの 1 マスは 移通カキーで1歩®いた Wi 離を示し 
ます c このマッブには通路やドア、色々な施設（アイテムを売リ買いする鍛治屋、傷を治療す 
る寺院等々）などが-#•き込んであリます。しかしモンスタ ー や宝物の位置、その他の遭遇が 
起こる場所などは書き込まれてあ 1 )ません。 

でけ 3 D の幽间（出 ] U 3 マス、 奥行き4 マスが 表示される）とこのマップとの関係を調べて 


みましよつ。 

第111 知 




まず、あなたはドの地図の x 地点に虻っています> 
この位;！から北を見た_而が、第 II 図です。 
(自分の真下は兄えません。） 

次に x 点から〔6〕キーを押して、右に90度向 

きを変える。つまリ、 x 点で弟;を向いて兒た画 
面が第12図です。 

右に90度向きを変える。っまり、 x 点で東を向 
いて兄た画曲'が第12図です。 


北 

T 



タウン1をマップに従って動き间ることで、 3 D の我示に惯れ、そしてマッビング（地図作 
成）の方法を学んでみてドさい。 

このタウン1を出たあとは、あなたご I 勺钟が独力でマッビングをして彳 f かなければならない 
のです。 



















































































































(3) マッピングのこつ 

1) まず、 「マッ ピング•シー ト」をコ ビーして 下さい0(マイト •アン ド •マジ ッ クの 世界を全部 
踏破するには、約60枚のマッピングが必要です。） 

このマッヒング•シートには lfi x 16のマス H を描きやすいように、点が打ってあります。壁 
などの障害物があるところはその点と点をつなぎ、通れるところは繫がないままに L てお 
きます。 

マッビングで得た種々の情報は K 部の余白に書き込んでおきましょう。 

また、マッビングした区域名を明記しておくことを忘れずに。 

2) 3 D 画面が自分の位置の向いている方向を表示していることを、常に忘れずにマッピング 
しましょう。 

最初の内は1歩進むごとに立ち止まって、地図に書き加えましょう。 

3) 右や左に向きを変えた時、方向感覚を取るのが難 t い場合は、自分の代わりに地図の方を 
回して下さい。 

例えば、も’を…】いた時には、自分の代わリに地図の方を90度左に M すのです。"向転換が終 
わったら、進み出す前に新たに兄えた壁や山などを書き加えておきましょう。 

4) 鍵のかかったドア、秘密の通リ道、真暗な場所、メッセージその他に出会ったら、それ等も 
地_に書き込んでおきましょう。 

5> モンスターに遭遇するのが「確次: j と思われる場所（ドラゴンのすみか等）もマークしてお 
きましょう。 

ただし「確実」に出会うところと、「偶然」に出会ったところとの区則はしっかりとつけて 
おきましょう。むやみやたらにマークをつけるのは、マップが汚れるだけです。 

6) パー ティの正確な位置が知りたい時には、魔法使いの呪文「位置確認」(レベル1の7番） 

を使います。 


(4) 移動中のコマンド 

第13図を見て下さい0 

これは、通常移動時における第10図の右上の 
部分を改めて図示したものです。 

移動キーについては、既に14頁で説明してあ 
リますので、ここでは右の闊に従って、线リの 
コマンド•キーについて説明して U きましょう。 



〔 HLP ) 突進 （ S ) 探ぐる 
(8) 前進 （ R ) 休息する 
左向 (4) (6) 右向 （ U ) 鍵を開ける 


(2) 後退 （ P 〕 プロテクト 


(〇)隊列変更 


( C ) キャンプ 








HLP (突進） 

鍵の かかったドアを打ち破る時に使います。 

ドアの破壊に成功しようと失敗しようと、仕掛けてあるヮナに掛かってしまう fe 険がいつも 
付きまといます。 

S (探ぐる） 

そのマス t ] に IS されている宝物やアイテムを見つけ出します。 

モン スターと戦った後、戦利品を手に入れるには、そのマス y から出る前に 〔 S 〕 を人力して 
下さい0そのマス目から姿力いてしまうと、7亡へ保って 〔 S 〕 しても手に人りません。ただし、そ 
のマス I 〗から出る前なら、休んだり傷の手当てを済ました後でも戦利品は手に入ります。 

R (休息する） 

〔 R 〕 を入力すると、バーティは現在いるマス目で1晚休みます0 

1晚休むと、食料を1単位消費しますが、各キャラクタは毒に犯されているといった特別の 
状態でないかぎリ、 HP (ヒット•ボイント）、 SP (スペル•ポイント）がすべて回復します。 
ただし、注意しなくてはならないのは、1晚休むと、防御の呪文など パー ティ全体にかけら 
れた 1 兄文がすべて効力を失います。 U が觉めた時もう一度かけ直してドさい。 

バー ティ が休んでいる間に、 モン スターに襲撃される場合もあリます。 

メンノ <一の中には眠ったままの朽も出て米ますので、大変不利な戦 I 、となります。 

眠るのが危険な場漪では、 〔 R 〕 を入力しても「休息禁 ik 区域」というメッセージが出て、休む 
ことができません。 

U (鍵を開ける） 

パーティの一人に鍵を開けさせます。 

，淮が試みてもいいのですが、成功する町能性のあるのは盗賊だけです。 

ただし盗賊がやっても、失敗することもあり、ワナが作動することもあります。 

また失敗を重ねると、ワナが作_する確率が高くなリます。 

P (プロテクト） 

その時点でパーティに効いている防御川の呪文が表示されます。 

また、括弧内には現在使える「光の単位 J が表示されています。 

「 t の単位」とは、真暗な場所1マスを叫るくするのが、光の1単位です。 
d い換えると「光;の単位」は暗いマス u に入ると、1嗽位ずつ消费してけきます。 

0(隊列変更） 

パー ティの隊列順序が画面上に表示され、画面下に新しし、隊列を聞いて米ます。 

古い番号を新しい隊列順に並べ変えてドさい。 

C (キャンプ） 

パーティの移重力を止めて、メンバー間のアイテムの交換、装備のやリ戚し等々、 パー ティの 
体制を整えるためのコマンドです。 

C 1 キーを押すと、第14図が表示され、新たなコマンドのメニューが現れます。 

これらのコマンドについては、次の H で改めて説明します。 





(5) キャンプ中のコマンド 

冒険中、あるキャラクタにアイテムを使わせ 
たり、呪文を唱えさせたりする時は、 〔 C 〕 キーで、 

このキャンプ•コマンドのモードに入ります。 

以下、第14図に従って、キャンブ屮のコマンド 
を説明して行きましょう。 

1) プロフィール 

第5図が表示されます。 

2) 装備する 

第6図が表示されます。 

「バック.パッ クの中 j から装備したいアイテ 
ムを選び、その番 VJ - を入力して I 、さい。 

3) 装備を外す 

第6図が衣示されますので、「装備しているア 
イテム」から、外したいアイテムを選び、その 
番号を入力して下さい。 


第14図 


キャンプ 


林1ア ー サー 

1) プロフィール 

2) 装備する 

3) 装備を外す 

4) 呪文を唱える 

5) アイテムを使5 
B ) アイテムを渡す 
7) アイテムを捨てる 

9) 分配する 

+) 他のメンバーにする 


4) 呪文を唱える 

先ず、唱える呪文のレベルを入力してドさい。 
画面右に、その 'ンバーが使える呪文が表示 
されますので、その番号を入力してドさい。 
呪文についての詳細は、付録の「魔法の？!:」を 
参照して下さい。 

5) アイテムを使5 

第 15 W が表示されますので、使うアイテムを 
選んで下さい。 

これらのアイテムは限られた M 数しか使えま 
せんが、後何回使えるかを調べる呪文もあリ 
ます。 — 「魔法の書 j 参照. 

6) アイテムを渡す 

第16図が表示されますので、〔+〕キ—を押す 
と面の K 部に順次 パー テ f のメンバーとそ 
の待っているアイテムが衣'〗）されますので、 
渡したい者に、渡したいアイテムを渡して f さ 


第刪 

アイテムを使 *5 


どちらを使う7 

1) 装備しているアイテム 

2) バック•パックの中 

装備しているアイテム 

DGREATHAMMER +1 
P)CHAIN MAIL +1 

3) 

4) 

5) 

6 ) 

バック•パックの中 

1 ) LANTERN 

2) LANTERN 

3) MIGHT POTION 

4) 

5) 

6 ) 


/a 

























策 16 N 


I ァ_サ_ 

CROSSBOW 


アイテムを渡す 

#5エリノア 

1) LANTERN 

2) LANTERN 

3) MIGHT POTION 

4) 

5) 

6 ) 

+) 相手を変える 


第副 

分配する 


1) ジェム 

2) コールド 

3) フード 
何を7 

各メンバーの取り分 (0 〜 3) 
#1ァ-サ- 


7) アイテムを捨てる 

第17図が表示されますので、抬てるアイテム 
の番^;を指ボしてドさい。 

第17図_ 

アイテムを捨てる 


笄5エリノア 

1) LANTERN 

2) LANTERN 

3) MIGHT POTION 

4) 

5) 

6 ) 

捨てますか 

1) 捨てる 2) 捨てない 


9) 分配する 

パーティ全体が持っている 

1) ジェム 
ゴールド 
3> フード 

を、もう一度 ft メンバーに分配し戚します。 
アイテムを選ぶと、「トメンバーの取リ分 （0 
〜3)」ヒ M ハ‘ され、遂次メンバ—個々の取り分 
の割合を聞いて米ます。 

各メンノ <— が希望した剖合で分配する際に、 
割り切れないで负った分は规の当事者 ( 第14 
m に表示されている者}に加算されます。 



\u/- \u/ \1/ \J/ 

,― E 3 4 5 6 
























( B ) 武器、ヨロイ、楣について 

各キャラクタは最初、 CLUB しか持っておりません。 

この猓同然の無防備の状態でモンスターと戦い、いくらかでもゴールドを得たら、早速タウ 
ンの武器販売店へ行って装備を整えることをお勧めします。 

その際、手にいれた物はすぐに「装備する j のをお忘れなく。装備しなければ何の効果もあり 
ません。 

タウンの武器阪売; i では、7種類のヨロイ、22種類の武器、色々なタイプのアイテムを買う 
ことが出来ます。 

また冒険中にも、魔法のアイテム、武器、防具などを何百種類も兒つけるでしょう。 

タウンの武器販売店では、在庫している品名とその価格が表示され、通常の装備はここで買 
うことが出米ます。高いアイテム程、良い品質というのが原則です。 

注 1) キャラクタ•ブロフィ ー ルの画 i / ii で、防具（ヨロイや楣）を装備した時、 r AC 」 の値がいか 
に変化するかを兄ておいて F さい。高いヨロイ程 「 ACj の値が増える害です。 

また DEFENCE，RING とか DEFENCE_CLOAK を手に入れたら、良し、防具を装備する 

ことの出来ない魔法使いにまず着せてやる、といった配慮も必要です。 

注 2) 職業上の制約で装備出来ないアイテムを買い込んで、貴重なゴールドを無尉;遣いしない 
こと。ちなみに、鍛冶屋でアイテムを売る時は、買った時の値段の半値にしかなリませ 
ん〇 


参考:職業別使えるアイテムの一?: L 及 



并 9 B 

U 、. 

日 □ィ 

タ テ 

騎 士 

すべて 

! すべて 

すべて 

戦 士 

すべて 

すべて 

すべて 

射 手 

すべて 

CHAIN MAIL 以下 

使えない 

僧 侶 

CLU 日, DAGGERFIAI し 
STAFF.GREA 丁- HUMMER 

CHAIN MAIL 以下 

すべて 

魔法使い 

CLU 巳, DAGGE 闩， STAFF 

PADDED ARMOR 

使えない 

盗 賊 

すべての片手武器 

SLING.CROSSBOW 

RING MAIL 

すべて 


















第 3 章色々な危険にぶつかる 


W 険の途中、パーティは色々な人物、特殊な場所、それにあらゆる M 類の中き物に遭遇 L ま 
す 0 これらの遭遇は大体が危険に充ちたものなのですが、経験硫 ( EXP ポイント）を増やすた 
めには、避けて通ることは出来ません。 

もちろん、出会った相手がパーティの手にあまる強敵の場公には、逃げるなり、賄賂を使う 
なリ、降伏したりして何とか生き延びることを考えて下さい。 

あなたの遭遇する生き物は、その殆どがモンスターです。多い場 fW こは15匹、色々な M 類が 
ムレをなして襲って来ます。 — 第19図参照 

モンスターは約200種類、それぞれパワー、能力、スピード、防御力が異なっており、非常に危 
険なものからコソコソ逃げ出すものまで様々です。あなたはこれらのモンスターと戦って行 
くうちに、その種類や特性を覚えて行くことでしょう。 

モンスターと遭遇すると' 3 DI 由 II 酎に宄頭のモンスターが视れ、闹而右丨則にモンスターの名 
前が隊列順に表示されます。（モン、スターの名はすべて原文の英語のまま、表示されます。） 
また I 叫面右下には、遭遇時のコマンドが表示されますが、遭遇したときの状況によって、次 
の3つの場合が起こります。 

1) モンスターが先にバーティを見つけた場合。 

遭遇時のコマンドで選択出来ず、直接戦闘に入る。 

2) パーティが先に見つけた場合。 

1) 前進する 2) 後退する 

と聞いて来る。後退してモンスターを避ければ、遭遇はなかったことになる。 

前進すれば、次の「双方同時に気づいた場合 j のコマンド選択になる。 

3) 双方同時に気づいた場合。 

以下で説明する遭遇時のコマンドの選択となる。 


(1) 遭遇時のコマンド 


1) 攻撃する 

戦闘が始まります。 

詳しくは後記の r 戦闘」の項を読んで下さい。 

2) 賄賂をやる 


第1綱 


ENCOUNTER ! 

1) 攻撃する 3) 退却する 

2) 賄賂を送る 4) 降伏する 


IHf 賂をやって、モンスターを買収できます。 

〔 2〕を人力した時点で モンスタ ーがこれを桁めば、そのまま戦關が始まリます。 モンスター 
が受け人れれば 、「モンスタ ーが何を欲しがって いる か」が表示され、 

1 ) 受け入れる 2) 受け入れない 

と聞いて求ます。（ジェム、ゴールド、食钭いずれかのあなたが持っている全量を要求して米 
ます。> 


ここで〔 2〕受け入れないと人力すれば、最初の遭遇時のコマンドに戻ります。〔1〕受け入れ 
るを選べば、モンスターが: fty 冬的に賄賂を受けるかどうかを決めます。受け入れれば、遭遇 
はなかったことになリますが、受け入れなければ、戦闘が始まります。 









3) 退却する 

モンスターから逃げようと試みます。 

成功すれば、現在いるマップの中で一番安全な位置に移動します。（その位 K を確認するた 
めには、魔法使いの「位置確 aSj の呪文が必要でしょう。）逃げるのに失敗した場合には、戦闘 
が始まります。 

4) 降伏する 

降伏を申し出ます。 

モンスターが受け人れたら、現在いるマップの中でいまいる場所より更に危険な場所へ移 
されます。また、すべてのゴールド食料(場合によってはジェムも）を稼われます。 
モンスターが受け入れない場合は、戦_が始まります。 

「降伏_!は「退却 J よリ成功する率が高く、ゴールド等を失う犧牲はありますが、ある特定の場 
所(牢屋、宝の部屋等）に行く手段としても利 HI 出凇ます。 

( S 戦闘 

このゲームでは、戦闘が最も重要な行為です。あなたのパーティは戦闘において、モンスタ 
一を倒すことで、 EXP ポイントを増やし、モンスターの持っているゴールドその他のアイテ 
ムを手に入れることが出米るのです。 

この EXP ポイントとアイテムは、 Jt にキャラクタのレベル•能力を高めるために ㈣ とし 
ても必要な要素なのです。 

戦闘に人ると、画面は第20閃のように変わリます。 


mm 


Ri± 1 八ンデ : モンスター +2 



1 ァーサ ー 

410 

P パーナード 

25 0 

3 チヤールス 

29 0 

4ダグラス 
昏睡0 0 

^ 5 エソノア 

3130 

6フランシス 

2134 


1 GIANT SPIDER 

2 GIANT SPICIER 

3 GIANT SPIDER 

4 GIANT SPIDER 

5 WARRIOR CAT 

6 WARRIOR CAT 

7 WARRIOR CAT 
6 DUNG BEETTL 
9 DUNG BEETLE 


10 DUNG BEETLE 

11 DUNG BEETLE 

12 DUNG BEETLE 


戦闘コマンド 

1) アタック 

B ) 隊列変更 

2) ファ仆 

7) 退却 

3) ミサイル 

8) 防御 

4) キヤスト 

9 )AUTO 

5) アイテム 

*) サブコマンド 
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A 第 20 図では、パーティのメン八一表示が、攻撃体形のとおリに変わリます。 

各メンバー及びモンスターの番号が赤字のものは、「敵との距離が近く、剣を交えて戦 
える」ことを意味しています。 

ただし、赤字の付いている メンバーは、 （射手を除いて）距離が近すぎるため、ミサイル 
武器（弓矢などの飛び道具のこと）が使えません。 

B バーティ側の名前またはモンスター側の名前に色（味方は青色、敵は赤色）がついてい 
る場合は、そのメン八一なリモンスターが h •動できることを意味しています。このこと 
を、そのキャラクタが「イニシアティブ(主導権〉を取った」といいます。 

C 第20図のメ 1:上に 、 「R #1ハンデ：モンスタ ー + 2」という表示があリます。 

「 R # 1」は「第1ラウンドの戦い j を意味します。 

戦關はいくつかの「ラウンド」にわけて戦われ、1ラウンドとは、状態の良いキャラクタ 
及びモンスターが1回だけ行動出来る、時間の単位です。 

また1ラウンドの中で、各キャラクタ及びモンスターに攻撃のチャンスが回って米る順 
番は、各人のスピードで決まリます。 ft も速い名•が最初に、次に速い者が二番 H にとい 
った具合に行います。 * 

D 「ハン ディ」は 「ハン ディキャッブ」のことで、これは各ラウンド每にパーテ ィ もしくは 
モンスターが 得た スピー ドの ハンディ キャップを示しています。 

例えば、モンスターにハンディキャップが与えられると、 

「モンスター + ( モンスターの得たスピードの増加分）」として表示されます。 

逆に パーティ に ハンディ キャッフが与えられると、 

「パーティ +( パーティの得たスピードの増加分)」として表示されます。 

E A でも触れたように、國面左ドの各メンバーの状態の表示は、パーティの隊列順序をも 
示しています。 

メンバーの名前の下に、2つの数字があリますが、先頭の数字はヒット•ボイント、後の 
数字はスペル•ポイントを示しております。 

戦闘中、隊列順序を変えると、この表示の順序も代わリます。 

1 「状態」の欄は、健康状態が「良好」である限り、何の表示もありませんが、攻擊を受けて 
傷つくと、名前の左下に「盲11 j とか、「昏睡 j とかと表示されます。 

F パーティ全員が「昏睡」または「死亡」以上の状態になると、味方は全滅です。 

ゲームは前に宿屋に泊まった時に戻り、「メイン•メニュー」が表示されます„ 
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(3) 戦闘コマンド 

第21図を見て下さい。 

これは、第20図の右ドの部分を改めて図示し 
たものです。 

さて戦闘中、イニシャティブを取ったパーテ 
ィのメンバーは、第21図の中1〜8の8つのコ 
マンドの内、1つを選ぶことが出米ます。そし 
て、そのコマンドを実行した結果はすぐさま 
表示されます。 

以ド、第21図に従って、戦跗コマンドを説明し 
て行きましょう。 


第 21 M 


戦闘コマンド 

1) アタック 

6) 隊列変更 

2) ファ仆 

7) 退却 

3) ミサイル 

8) 防御 

4) キャスト 

9) AUTO 

5) アイテム 

*) サブコマンド 


1) アタック 

先頭にいるモンスターを、そのキャラクタが装備している武器で攻撃します。 

攻撃の結果、そのモンスターが死ぬと、すぐ後ろにいたモンスターが1歩前進して先頭の位 
置を埋めます。 

2) ファイト 

近くのモンスター（赤い番号のモンスター） を装備 している武器で攻擊します。 

國而の上で、攻擊するモンスターを聞いて米ますのでその番号を人力して下さい。 

3) ミサイル 

ミサイル武器 （ 飛び道具）を使います。 

このコマンドは、飛び道•を持っていて、敵との跖離のある<青い番けの）メン，く一が使えま 
す。ただし「射手 j だけは、飛び道具さえ持っていれば、いつでも使えます。 

モン スタ ーの 番号を入力してください 0 そのモンスターに対してミサイル武器が発身， t さ41•ます。 

4) キャスト 

魔法の使えるキャラクタは、このコマンドで、戦關⑴の 11 兄文を叫 v えることが出米ます。 

呪文のレベル、番号などを入力して下さい。 


5) アイテム 

メンバーが持っている特殊な乃のあるアイテムを使うことが出来ます。 
持ち物のリストが表示されますので、使いたいアイテムを指定してドさい。 


6) 隊列変更 


〔6〕を押した後、他のメンバーの番号を入力すると、自分とそのメンバーの隊列順序が入れ 
換わります。 


7) 退却 

パーティ全員に退却の指ポを与えます。 

ただし、遭遇時のコマンドの場合よリ成功の確中:がかなリ低くなっておリます0 (しかしラ 
ウンドを重ねるにつれ、成功の確率は高くなって彳 f く。） 
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8) 防御 

このラウンドだけ、そのキャラクタの防御力を高め、攻撃を見送ります。 

以上、8つの戦閼コマンドのほかに、2つの特殊コマンドがあります。 

9) AUTO 

パーティがかなり強力で、呪文を使わなくても充分戦える場合、 

戦闘を速く終わらせるためには、 [ 9 〕キーを押して、 AUTO の状態にします。 

すると、すべてのメンバーが以下のような行動をします。 

• 足 n 離が接近しているキャラクタは、光頭の位 iFi にあるモンスターに「アタック」する。 

♦ 距離が離れて I 、て、飛び道 R を持っているキャラクタは、: t 頭の位; S にいるモンスターに 
「ミサイル」発射する。 

• I :記いずれでもないキャラクタは「防御」する。 

*) サブコマンド 

〔*〕キーを押すと、戦關が一時中断して、サブ コマン ドの モー ドになります。 

これにつ いては、次頁の「サブコマンド」で説明します。 


(4) サブコマンド 

戦關中、〔 * 〕キーを押すと、第21図の ！ v 部に、 

第22図が表示されます。 

これらのコマンドは、戦関中の味方の攻守の 
阼勢をチェックする等の機能を持っています。 


第22図_ 

サブコマンド 

1-6) ブロフィール 

7) プロテクト 

8) 表示時間 


1-6) プロフィール 

パー ティの各メン バーの 恭^*を押すと、戦闘中でも、その フ ロ フイ ール（—第 5 W 参照）を W 
ることが出来ます。 


7) プロテクト 

現在パーティ全体に効力を発揮している防御用の魔法をすべて表示します。 
(—17 頁 P プロテクトの項参照） 


B ) 表示時間 

1〜9 の範剛で•、メッセージの表示時問を変えることが出求ます。 
(5 が涔通で、1が一番速い） 





(5) 戦闘終了 

戦關はどちらかが退却するか、全滅するまで続きます。 

戦_が終わると、牛き残ったキャラクタに、相 T •の強さに応じた EXP ポイントがケえられます。 
なお戦關屮死んだり、石に変えられたキャラクタの EXP ポイントは変わりません。 

戦利品は戦關終了後、その場で 「 SjSEARCH すれば手に入ります。 

ここで注意することは、 SEARCH する前に戦闘の起こったマスからパ>でも離れると、戦 
利品は放棄したものと見なされる、ということです。ただし、マス 1 1から出る前でしたら、休 
んだり、キズを直したりしても構いません。 

また、戦利品を開ける時、ウッカり間けるとワナが仕掛けてあったリ、魔法がかかっていた 
りして、ハ •ー ティがダメージを受けることがよくあります。 

盗賊を使って、慎重に開けて下さい。 

なお、戦關中、隊列の順#を変えた場合でも、戦闘が終わると元に戻リます。 


(6) ゲームの 中断 

それぞれのタウンにある「宿屋」に泊まると、冒険の結果がディスクにセーブされます。 
ゲームを中断したい場合には、「宿屋」で「サイン」してから、電源を切って下さい。 

次にゲームをする時は、同じ「宿屋」に人って、前の冒険を再開したリ、別の「?3屋」に入って、 
別の パーティで スタートしたリして下さい。 

戦闘の結果、ハ。 ー ティ全員が意識を失うか死んでしまうと、そのゲームは終わリ、前にセー 
ブした「宿屋」から、自動的にゲームが再開されます。 

この「マイト•アンド•マジック」では、思いがけぬ場所に強力なモンスターが现れるケース 
が多く、常にパーティ全滅の危険をはらんでいます。 

従って、多少阎倒でも小マメに「宿 Mj に戻って、冒険の結果をセーブして置くことがゲーム 
をコンプリ ー トする近道だと申せましょう。 

特に、 ® 要なアイテムを手に人れた後とか、部分的にでも「クエスト」を完成した後とかには、 
必ず「宿屋 j に泊まることをお勧めいたします。 
































第 4 章作者からの助言 


二の説叫？ f には、ゲームの背 t も述べてなければ、ゲームの [ I 的にも触れていません。 


I ゲームの プ レーヤーは 説明どおリパーティを作リノノービガルの宿顆を出た。 

「さて、これからどうしたも 1のだろう？」 

大 t のブレーヤーは期待と不安のうちに首をひねり、 

I 「とりあえず、タウンの中を調べてみるか 。 j 

|と、歩き出した途端、モンスターに遭遇してたちまち全滅してしまう。 

好運にもモンスターをやっつけ、武器阪売 W やトレーニング場を兄つけても、ゴールドもな 
ければ経験ポイントも増えていないので、どうしょうもない。 

いくつか彫像を兄つけて調べてみると、やっとヒントらしいものが手に入るのだが、これだ 
って後で取要な意味を持って来るのだと想像出求ても、 AiAi の行 lb には役に4ちそうもな 
いし、ゲームの本当の H 的は分からずじまい . 

これでは、いくらなんでもイ、親 W じゃないか。とおっしゃるノアもいるかと思います。 

しかし、私は 

「本当の口 ー ルアレイング•ゲ ー ムは、ある特定のゴ ー ルよリも、ゲームの過程を架しむもの 

だ 0 j 

と信じておりますし、この「マイト•アンド•マジック j もそのようなコンセプトに基づいて 

作ってあります。 

フアンタジ—•ゲ—ムには、ある約束第があリ、細かい所は違っていても、本質的な所では皆 
同じなのです。 

ですから、 ロール ブレイング•ゲームをかなリやリ込んいるユーザーの方なら、この「マイト 
•アンド•マジック j にも容易に人リ込んで行けるものと信じておリます。 
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® 世界 


I この IH : 界は、5つのタウン、いくつかの城、地ドの洞窃、ダンジョン、そして地 I :には平地、海 

I や川、山や森林、砂漠や沼地、その他氷河まであります。 

I これらの地形から発生する P 草害の他に、到る処に出現するモンスターがあなたのパーティを 
I 恃ち受けているのです。 

I 一般的には、危険な地域ほど強力なモンスターに遭遇しますが、その代わリ相手を全滅させ 
I れば、辨られる物も大きいということが出来ます。 

タウン 

タウンにも色々な位険はありますが、ここにはゲームの途中経過がセーブ出求る宿屋もある 
ことなので、パーティにとっては、冒険の問の安息地、あるいはべース•キャンプとも云うベ 

I きナ易戸斤と中せましょう。 

宿屋 

I ここに泊まることで、それまでの途中経過がディスク A にセーブされます。 
















幸 . Mi: 

ここに入って助けを求めると、健康を回復したり、呪いを解いて m ったリ、死体を生き返ら 
せたリして貰えます。 

お布施（礼金）の高は、症状によってマチマチです。 

また、この寺院に何回か寄付をしておくと、戦闘時に防御力が高くなるという噂もあります> 

食料品店 

ここでは、フードを調達して下さい。 

武器販売店 

武器、防具、その他のアイテムを売っています。それぞれ6個の品を n うことが出来ますが、 
店によって売っている品物は固定しています。 

なお、ここでは バック•パックの中の 物を買い取ってもらうことも出来ます。 

買い取り価格が表示されますが、店の! a 値は売値の半額です。 

この世界では、あらゆるアイテムに値段がついています。 

店で、自分の持っているアイテムを売りたいと申し出れば、買値が表示されますので、戦利 
品の価値を知るのに利用出来ます。 

武器にしろ、防具にしろ、値段の高いものほど攻撃 • 防御の効力が萵いと t えて間違いあリ 
ません。 

トレ ー ニング場 

経験値を増やしたら、トレーニング場へ行き、訓練を受けてドさい0 
経験 レベルを 上げる こ とが出米ます。 

トレーニングを申し出た時、そのメンバーの経験値が足リない場合には v J - のレベルに達す 
るのに、後いくらの経験値が必要かを教えてくれます。 

レベルが上がると、ヒット•ポイントが上がります。 

魔法を使えるキャラクタはスペル•ポイントも上がります0更に、経験レベルが2レベル上 
がる每に魔法のレベルも上がって行きます。（魔法のレベルの Ai 大は7です。） 

戦士、射 f が魔法を使えるようになるのは、大体、経験レベル6以 I になってからです。 

酒場 

時にはタウンの酒場に入って、疲れを癒して下さい。 

酒場は噂話の交換所です。この世界のあらゆる噂話を聞くことができます。 

八 ー テンも2つか3つの情報を持っているようです。チップをやると、こちらが良い客だと 
バーテンが思えば思うほど（沢山お酒を飲むということです/)、贵重な情報を教えてくれ 
ます。 
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城 

I 城には番兵がいて、しっかりと警備されています。 

城に入れるのは、商人だけです。 

H 方のパーティが城の中で自由に行動するためには、どこかで「商人の通彳 f 証」（マーチャン 
I 卜•パス）」を手に入れる必要があります。 

I 廃墟の城、ドラガデューンを除いて、城には E 様あるいはロー ドがおリます。 

I 彼等はあなたのパーティに色々なクエストを命じることでしょう。 

|地上 

I この「ヴァーン j の世界は20のエリアに分かれています。 

ソーピガルを中心にして取•四•南•北、行けば行くほど地形は厳しくなリ、辺境の地には凶 
I 暴なモンスターが侍ち受けています0 

1 モンスターはそのエリアのある特定の地点を守っているものと、ところ構わずあちこちを诽 
I 徊しているもの、と分けることが出来ます。 

I ある地点を守っているモンスターは、バーティがひと度そのエリアから出てしまうと、新た 
なモンスターが補充されてしまうので、冉び同じ地点に行けば、必ずモンスターに遭遇する 
I ことになリます。 

I 砂浪で‘は、フードが IJ に兄えて減って行きますし、地 M を持っていないと、たちまち迷了-に 
I なってしまいます。 

I I 海を渡るには、魔法の力を借リる以外に方法はありません。 

森や岩壁には、しばしば秘密の通路があります。 

洞窟とダンジョン 

「ヴァーン J の世界で、 S 窟は自然に出米た地ドの迷路、ダンジョンは大昔に モンスターに 占 
領され、住 K も皆殺しにされて廃し尽くしてしまった地下のタウンの名残リです0 
I ダンジョンは洞窟と異なり、2階または3階の複数の階層を持っています。 

I 下へ降りて行けば行くはど危険の度合が強くなリますが、クエストの重要な目的物は大体 
がそういった危険な場所は有るものなのです。 

クエスト 

| このゲームでは、人•小とリまぜて、10いくつかのクエストがあります。 

曾険の途中、パーティはこの世界に往む色々な住 K に出会い、何らかの報酬と引換に、任務 
を賴まれたり、用事を手伝わされたりします。 

この時、あなたのパーティはクエストを断ってもよいのですが、一旦リ I き受けてしまうと、 
他のクエストに手をつけることが出米なくなる場合もあります。 

I しかしクエストを達成した時の報 W は莫大なものが多く、このゲームをコンブリートした 
| 時に、あなたの得点が表示されるのですが、これらクエストの達成度がすべて加算される仕 
I 組みになっているのです。 

I oi にこれらのクエストはゲーム全体の H 的に色々な角度から絡みっているので、クエス 
I 卜を1つ1つ完成して行く内に、仝体の II 的も然に分かってきますし、いつの間にかコン 
I プリートに近づいている、といったゲーム構成になっております。 













ゲーム • ディスクがこわれたら 

このプログラム •ディ スクには、プロテク シヨン がかけてあり、コビーはできません。プロテ 
クシヨ ン をはずし、コピーをしようとする際、 ディ スクをこわしたものについては、交換に 

応じ兼ねます。 

幣社では製品の品質管理には"令を朗しておりますが、万一、製品の立ち上げ不良等の間題 
が起きました塲合は無料交換分として、スタークラフト宛お送りください。到费しだい、良 
品の ゲーム •デ ィス クをご返送いたします。尚、操作中に誤って ゲーム•ディ スクをこわして 
しまった場合は、1,500円を添えてお送りください。ゲーム•ディスクを t きかえてご返送い 
たします。 


質問の電話や八ガキについて 

残念ながら、このゲームに関して私達はヒントやお答えをお教えしないことにしています。 
やっぱり、 a 分で答えを a つけた時の薺びはこたえられないものだし、それを味わってほし 
いと思います。もし、どうしても光に進めなくなったら、気のあった友達や恋人、お父さんや 
お母さんなんかといっしょにやってみてください。自分が気付かなかった总外なことに気付 
いてくれるかも知れません。 
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情報記入欄： 

-壁 I I ドア 

A = ソーピガルの宿屋日=日アンド B 鍛治屋 C == オイラート食品店 
□= ムーンシャドウ寺院 E = オットートレーニング場 

. F = 表への出口 G = 洞窟への下り階段 H = 彫像 (1-7) 
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